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ノスタルジーの消費 
――映画『クレヨンしんちゃん オトナ帝国の逆襲』分析―― 
 
矢部 謙太郎 
 
 
１．なぜ映画『クレヨンしんちゃん オトナ帝国の逆襲』なのか 
 
本稿では、映画『クレヨンしんちゃん オトナ帝国の逆襲』1（以下、『オトナ帝国』と略
記）について論じたい。なぜ『オトナ帝国』に注目するのか。理由は次の三つである。 
第一に、子供向けのアニメーション映画であると一般に思われている映画「クレヨンし
んちゃん」シリーズに属する『オトナ帝国』を、むしろ大人が鑑賞すべき内容をもつ映画
として提示したいためである。たしかに、1990年から連載の始まった臼井儀人の原作漫画
「クレヨンしんちゃん」こそ子供向けではなかったものの2、1992 年から放映開始された
テレビアニメーション版はもっぱら「子供向け」と思われていたし3、1993 年からシリー
ズ化された映画版も、製作者側では子供だけでなくその付き添いの親をも観客として想定
しているにもかかわらず4、やはり基本的には「子供向け」と一般に考えられている。しか
し、映画版シリーズのうちとりわけ 9作目の『オトナ帝国』は、大人が鑑賞するに値する
傑作として一部の「大人」の論者から高い評価を受けている5。また、一部の一般の大人の
観客のあいだでも『オトナ帝国』は話題になっていて、公開当時、子供に付き添ってしぶ
しぶ観に行った父親が思いがけず感動の涙を流し、後日あらためてひとりで観に行くとい
う評判すら生じていた。子供のみならず大人の観客をも虜にする『オトナ帝国』の魅力は
                                                   
1
 この映画の正式なタイトルは『クレヨンしんちゃん 嵐を呼ぶモーレツ！ オトナ帝国の
逆襲』である。この映画は、1993年から始まる「クレヨンしんちゃん」シリーズの第 9作
目として 2001年に公開された。なお、本稿では、説明の必要上、この映画のあらすじが結
末にいたるまで明らかにされることを、あらかじめお断りしておきたい。 
2
 1990年に男性青年誌「週刊漫画アクション」で連載が開始され、2000年より「月刊まん
がタウン」と「Jourすてきな主婦たち」（以上、すべて双葉社）にて連載中。 
3
 「子供向け」と思われたがゆえに、子をもつ親たちから、テレビアニメーション版に対
して「生意気な言葉遣いを子供がマネする」「教育に悪い」などの批判が寄せられた（夏目、
2002、126）。テレビ朝日系列で現在も放送中。 
4 シリーズ 9 作目の『オトナ帝国』を含む 5～10作目の監督・脚本を担当した原恵一は、
むしろ、「子供向けというのも自分では苦手な部分なんです」（品川・ブレインナビ編、2002、
54）と述べている。 
5
 『キネマ旬報』誌に掲載された「映画『クレヨンしんちゃん』ベスト・テン」では、シ
リーズ 1作目から 10作目のうちのベスト・スリー作品を 22人の選考委員が選出した結果、
9 作目の『オトナ帝国』が 2位以下を大きく引き離し第 1位に輝いている（キネマ旬報社
編、2003、74）。また、小林淳は『オトナ帝国』について、「オトナたちへのメッセージが
映画テーマの重要部分を形成する、シリーズきっての異色作だった」（品川・ブレインナビ
編、2002、149）と述べている。 
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どこにあるのか、本稿で探っていきたい。 
 第二に、『オトナ帝国』こそ、論理的に一貫した説明がなされるべき内容をもつ映画であ
ると思うからである。なぜ大人の観客が『オトナ帝国』に感動するのかという問いに関し
て、さまざまな論者が映画雑誌や関連文献において説明を試みているが、そのほとんどは、
複数の説明枠組を場当たり的に適用することによるつじつまあわせの説明に終始している
ように思われる。結果、そうした説明はすべて、なぜ大人の観客が感動するのかという問
いに対して納得のいく回答を提示しえていない。本稿では、あくまでもただひとつの説明
枠組を用いることによって、場当たり的な説明を回避し、論理的に一貫した説明を試みた
い。それによってはじめて、『オトナ帝国』が大人の観客にもたらす感動の質を明確に際立
たせることができるのではないかと筆者は考えている。 
 第三に、『オトナ帝国』はすぐれた消費社会批判の映画であると主張したいためである。
そのために、『オトナ帝国』を説明するただひとつの枠組としてもっぱらボードリヤール消
費社会論を参照したい。ボードリヤールによれば、高度に発達した消費社会に生きるわれ
われ現代人は、おしなべて消費者であり、むしろ、消費者であることを無意識に強いられ、
消費者として生きる訓練を無意識に受けている。若干、結論を先取りしていえば、消費者
であることをあくまで無意識に、それも十二分に強いられ、また消費者としての訓練をあ
くまで無意識に、それも十二分に受けてきた人間、すなわち大人は、消費者として生きざ
るをえないという悲哀や苦労を、これもやはり無意識に抱えている。消費者として長年生
活してきた大人の観客が、『オトナ帝国』のなかに消費社会批判を暗に感じとり、それまで
自覚されていなかった消費者としての悲哀や苦労を喚起されたとすれば、言い知れぬ感動
を覚えるのも無理はない。これは、『オトナ帝国』を観て笑い転げている子供、すなわち消
費者としての経験がほとんどない人間には、まったく無縁の感動である。いずれにしても、
『オトナ帝国』は、消費社会に生きるわれわれ現代人が避けては通れない問題を扱ってい
ると筆者は考えている。 
 以上、『オトナ帝国』を論じる三つの理由を確認したところで、さっそく以下から、本論
に入ることになるが、まず先に『オトナ帝国』のあらすじを必要最小限に要約し、そのあ
とで、ボードリヤール消費社会論を枠組とした『オトナ帝国』分析を開始したい。 
 
２．あらすじ 
 
 主人公である幼稚園児の野原しんのすけ、父のひろし、母のみさえ、妹ひまわりが暮ら
している春日部の街にテーマパーク 20世紀博ができた。大阪万博会場や 60-70年代風の街
並みを再現した 20世紀博が提供するその圧倒的な懐かしさに、街の大人たちはすぐに夢中
になった。ところがある日、街中の大人たちが忽然と姿を消し、街には子供だけがとり残
された。それは、20世紀博を運営する組織“イエスタデイ・ワンス・モア”（以下、“Y.O.M”
と略記）のしわざであった。歪んだ 21 世紀を否定し、未来への夢や希望にあふれていた
20 世紀的（特に 60-70年代的）な生活でこの世を埋め尽くそうと企んでいる“Y.O.M”が、
懐かしさの虜となった街中の大人たちを 20世紀博のなかへ誘い込んだのだった。それを知
ったしんのすけとその仲間たちは自分たちの親を取り戻すべく、“Y.O.M”のリーダー、ケ
ンの投降の呼びかけも拒んで逃げ回った末に、20世紀博のなかに突入する。 
 20世紀博のなかでは、ケンによって開発された「懐かしい匂い」が蔓延しており、それ
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を吸って正気を失った大人たちが、大阪万博会場や 60-70 年代風の街のなかで過去の懐か
しい思い出のなかにひたりながら生活していた。抗いがたい「懐かしい匂い」からひろし
とみさえを守るため、しんのすけはひろしの足の悪臭をひろしとみさえに嗅がせることに
よって、彼らの正気を取り戻させる。そして、「懐かしい匂い」を日本中に拡散させようと
するケンの計画を、ひろし、みさえ、しんのすけは家族一丸となって阻止したのだった6。 
 
３．「モノ」対「心」ではなく 
 
 まず、“Y.O.M”のリーダー、ケンは、どのような意図、考えをもってテーマパーク 20
世紀博を運営しているのだろうか。ケンとその恋人チャコの以下の会話からうかがってみ
たい。場面は、20世紀博のなかに作られている「夕日町銀座商店街」を二人が歩いている
ところである7。 
 
ケン  ：昔、外がこの街と同じ姿だった頃、人々は夢や希望に溢れていた。21世紀はあ
んなに輝いていたのに、今の日本に溢れているのは汚い金と燃えないゴミぐら
いだ。これが本当にあの 21世紀なのか。 
チャコ：外の人たちは心が空っぽだから、モノで埋め合わせしているのよ。だから、い
らないものばっかり作って、世界はどんどん醜くなっていく。 
ケン  ：もう一度、やり直さなければいけない。日本人がこの街の住人たちのように、
まだ心をもって生きていたあの頃まで戻って。 
チャコ：未来が信じられたあの頃まで。外もこんなだったらいいのに。 
ケン ：いずれ、なる。 
 
ここからうかがえるケンの世界観は、いわば「古き良き心の喪失をモノで埋め合わせてい
る外の人」と「夢と希望に満ちて古き良き心をもっている 20世紀博の住人」という対立図
式から成り立っているように思われる。端的にいえば、「モノ」対「心」という対立図式が
ケンの世界観の基礎にある。「モノ」対「心」という対立図式が観客に苦もなく受容されや
すいがゆえに、この対立図式に基づいたケンの企て、すなわち 20世紀博による「心」の復
権を目指すケンの企てもまた、観客の共感、とりわけ大人の観客の共感を呼びやすい。主
人公しんのすけにとっての「敵」であるケンについて、野村正昭は「考えるに、これはオ
トナ帝国側〔ケンの側〕にものすごい説得力があって、あれだけ感情移入できる『敵』を
設定したことで、しんちゃんの側がものすごくパワーアップできた。これは大きいですね」
（キネマ旬報社編、2002、134;〔 〕内は筆者による補記）と述べている。また、我孫子武
丸は、明々白々な悪人が敵として登場していた「クレヨンしんちゃん」シリーズ初期の作
品に比較して近年の作品に多く登場している、絶対悪とは言い切れない敵、「善悪の曖昧な
敵」のもっとも代表的な例として、『オトナ帝国』のこのケンを挙げている（我孫子、2002、
                                                   
6 あらすじの作成にあたっては、品川・ブレインナビ編（2002, 46-47）を参考にした。 
7 「夕日町銀座商店街」は、東京の高円寺や阿佐ヶ谷の商店街に極めて似た懐かしい風情
をもっている。また、この場面では BGMとして、70年代初頭にヒットしたフォーク・ソ
ング、ベッツィ＆クリスの「白い色は恋人の色」が使われており、大人の観客のノスタル
ジーをよりいっそうかき立てる。 
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143-144）。大人の観客がケンを絶対悪、明らかな敵とみなすのが難しいのは、彼らが 20世
紀博による「心」の復権というケンの企てに、そしてその企ての基礎にある「モノ」対「心」
という対立図式に強く共感するからである。 
 しかし、ケンが 20世紀博によって回復しようとする「心」とは、実のところ、どのよう
なものなのだろうか。ケンの実際の言動、およびケンが運営する 20世紀博のなかの人々の
実際の言動からうかがってみよう。ケンと“Y.O.M”の追っ手から逃げようとして、しん
のすけとその仲間の子供たちが彼らから奪い乗ったバスが、ケンの愛車、トヨタ 2000ＧＴ
8に接触し、そのバンパーの一部が剥がれ落ちる。そのとき、ケンは思わずこう叫ぶ。「奴
ら、俺の魂に傷をつけやがった！」 ここから、ケンのいう「魂」とは、トヨタ 2000ＧＴ
と等しいものと考えられる。さらに、トヨタ 2000ＧＴを、ケンのジョン・レノン風の長髪、
丸メガネといった各アイテムと組み合わされる、いわば「レトロ・セット」の一アイテム
と見なすならば、ケンのいう「魂」とは、精確に、トヨタ 2000ＧＴをその不可欠な一構成
要素として成り立つものであると言うべきかもしれない。いずれにしても、トヨタ 2000Ｇ
Ｔという「モノ」によって成り立つ「魂」「心」なのである。だからこそ、彼はモノに対し
て強く執着するのである。誘い込まれて 20世紀博の人々となったひろしとみさえの言動に
目を向けてみても、彼らのモノに対する執着ぶりがうかがえる。ひろしは、欲しかった大
阪万博の迷子ワッペンを餌に“Y.O.M”の手先となって、わが子しんのすけを捕獲しよう
とする。みさえも、テレビ・ヒロインの衣装を身につけ、ヒロインの必須アイテムの杖に
気をとられるあまり、しんのすけの捕獲に失敗する。これが、「心」が回復されたという
20 世紀博の人々の実情なのである。したがって、ケンおよび 20 世紀博の人々の言動をみ
るならば、「心」とは、モノと対立関係にあるものでは決してなく、むしろ、モノによって
構成されるもの、さらにいえば複数のモノの組み合わせによって成り立つものであるとい
える。 
 ここで、ボードリヤール消費社会論を参照しよう。ボードリヤールにとって「消費」と
は、モノの使用価値の消費ではなく、モノの記号価値の消費、すなわち、他者から自分を
区別するための記号としてモノを操作することを意味している（Baudrillard, 1970=1995, 
67-68）。そして、モノの記号価値は、他のモノとは無関係に単独のモノに与えられるので
はなく、他のモノとの組み合わせのなかではじめて与えられる（Baudrillard, 1970=1995, 148, 
161）。ケンおよび 20世紀博の人々が、組み合わされる複数のモノに与えられた「心」とい
う記号価値によって自分を表現しているとすれば、彼らはまさしくボードリヤールのいう
意味での「消費」をしている「消費者」ということになる。その場合、「心」とは、組み合
わされるモノの記号価値によって自己表現しようとする彼らにとっての消費対象である。 
 では、「心」を消費対象とする彼らの消費行動にとって、彼らの支持する「モノ」対「心」
という対立図式とはいったい何なのか。彼らの消費行動に注目すれば、「心」とは組み合わ
されるモノの記号価値に他ならないのだから、実際「心」と「モノ」とは不可分のはずで
ある。にもかからず、両者を峻別する「モノ」対「心」という対立図式が彼らの意識を占
めている。「モノ」対「心」という対立図式が、彼らに「モノ」派という一種の仮想敵を提
供することによって、「心」を消費する行動に、すなわち、「心」派に与する自分を表現す
る行動に、意味を与えてくれるからである。「二項間の最小限の偏差・屈折」を「意味の虚
                                                   
8 1967年に発売された、伝説の名車。 
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構を支えきれるような『最小共通パラダイム』」（Baudrillard, 1976=1992, 174）と考えるボ
ードリヤールにならえば、「モノ」対「心」という二項対立図式は、「心」を消費対象とす
る彼らの消費行動に意味の虚構を与える図式なのである。 
 
４．「過去」対「現在」ではなく 
 
 次に、『オトナ帝国』のなかでもっとも感動的な場面のひとつ、それも、とりわけ大人の
観客が心を大きく揺さぶられた或る場面に注目したい。20 世紀博のなかに蔓延している
「懐かしい匂い」の虜となっているひろしに、しんのすけがひろしの足の悪臭を嗅がせる
ことによって、正気を回復させる場面である。詳細にみてみよう。親を取り戻そうと 20
世紀博のなかに潜り込んだしんのすけが父ひろしを発見したとき、ひろしはすっかり子供
に戻っており、再現された「大阪万博会場」のなかで、ひろしの両親に扮した人たちに向
かって、「月の石」を見たいと駄々をこねている最中で、我が子しんのすけのことも認識で
きない。「おまえたちの親は昔の匂いで子供に戻っている」というケンの言葉を思い出し、
それに対抗するには「今の匂いだぞ」と思いついたしんのすけは、ひろしの足の悪臭の染
みついた靴を本人に嗅がせる。その悪臭で一時的に気を失っているあいだ、ひろしは、自
分の子供時代から始まって社会人となり家族をもつに至るまでの人生の経過を走馬灯のよ
うに回想する。回想される自らの人生の経過が現在まで至ったとき、はじめてひろしは傍
らにいるしんのすけに気づくのである。ひろしが正気を回復するこの場面こそ、多くの論
者が指摘しているとおり、『オトナ帝国』の魅力の中核であり9、この場面がなければ、お
そらく『オトナ帝国』が大人からさほど評価されることもなかっただろうし、筆者もまた
本稿で『オトナ帝国』を論じようとは思わなかっただろう。 
 この場面がどのようなテーマを示唆しているかについて何人かの論者が語っているが、
その際、しばしばもち出されるのが「過去」対「現在」という対立図式である。たとえば、
石飛徳樹は自分たち大人をひろしに重ね合わせてこう述べている。「つまり、僕たちはいつ
も、『過去』や『未来』という、今ここにないものばかりを求め、『現在』から逃避してき
た。しんちゃんは、例によってクサイ手段を使い、懐かしさの蟻地獄から父ちゃんを救い
出す。僕たちは『現在』の素晴らしさをしんちゃんから教わることになった。」（キネマ旬
報社編、2003、74） ヒロシが正気を回復した場面を、石飛は実質「過去」対「現在」と
いう対立図式でもって語っている10。しかし、この場面を語る際、「過去」対「現在」とい
う対立図式は、果たして、参照するのに適切な図式といえるだろうか。 
 ひろしを含む大人たちを夢中にさせた、20世紀博において再現されている大阪万博会場
や 60-70年代風の街並みという「過去」は、どのような特質をもっているのだろうか。「懐
かしさの匂い」から覚め正気をとり戻したひろし、みさえが 20世紀博内の「夕日町銀座商
                                                   
9 小林淳（品川・ブレインナビ編、2002、149-150）、浜口史郎（品川・ブレインナビ編、
2002、112）、山本弘（岡田・山本、2002、171）などが指摘している。 
10 石飛は「今ここにないもの」として「過去」のほかに「未来」という言葉も使っている
が、ひろしが正気を回復する場面では「未来」を表す映像は何ら提示されていない。した
がって、おそらくこの「未来」とは、「今ここにないもの」として任意に「過去」と並置さ
れているにすぎないと思われる。あるいは、「未来」とは、「過去において信じられていた
未来」を指し、結局「未来が信じられた過去」に属するものと考えられる。 
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店街」を案内するケンとかわす以下の会話を探ってみたい。 
 
ケン ：夕焼けは人を振り返らせる。だからここはいつも夕方だ。 
みさえ：建物のなかとは思えないわ。本当に昔に来たみたい。 
ひろし：映画のセットみたいなもんだろう？ 良く出来てても、しょせんニセモノだ！ 
ケン ：俺も住人たちもそう思ってない。 
みさえ：“住人”って、ここにいる人たち、本当に生活しているの？ 
ケン ：俺たちにとってはここが現実で、外はニセモノの世界だ。匂いがないからな。
昔はその時代の匂いがあった。俺はその匂いを手に入れたんだ。 
ひろし：まさか。 
ケン ：現にお前たちはその匂いの虜になっていた。 
みさえ：あっ。 
ケン ：ここの住人たちはこの街を愛し、変わることのない過去を生きている。そして
いつしかこの街は、リアルな過去の匂いにつつまれた。 
 
あたかも映画セットのように昔を再現した夕日町銀座商店街は、ケンが言うとおり「変わ
ることのない過去」である。夕日町銀座商店街が示す「過去」は、「懐かしさ」を人々に喚
起するために、むしろ変わってはならない。60-70 年代風の街並みを形づくる古い家屋や
個人商店、旧式の電信柱やポストと同様、「夕方」ですら、「懐かしさ」という記号のもと
にそれらと組み合わせられるモノである以上、決して「変わること」は許されない。すな
わち、夕日町銀座商店街において再現された「過去」は、「懐かしさ」として記号化された
がゆえに、「変わることのない過去」なのである。 
 そもそも、しんのすけ一家の住む春日部の街に 20 世紀博ができた直後、20 世紀博の提
供する「懐かしさ」に触発された街の人々が、20世紀博の外でも「懐かしさ」の記号をも
つモノが溢れ出はじめる。20世紀博からの帰り道、しんのすけ一家は、春日部の街を通り
ながら以下のような会話をかわしている。 
  
 ひろし：いやあ、おもしろかったなあ。 
 みさえ：春日部に 20世紀博が出来て、本当、良かったわね。 
しんのすけ：ちっとも良くないぞ！ いっつも二人だけ楽しんで、いっぱい買い物して！
たまには違うとこ連れて行け！ 
ひろし：最近、昔の車が増えたよなあ。 
みさえ：みんな 20世紀博で遊ぶだけじゃ物足りなくなったんじゃない？ 
ひろし：（60年代の車を見て）おー、かっこいい。うちも古い車に買い換えるか。 
みさえ：いいわねえ。（70年代ファッションの若者を見て）うー、いかすー！ 
ひろし：春日部もいい感じになってきたなあ。 
 
「懐かしさ」の記号は、そもそも流行（モード）として街の大人たちに認知されており、
20 世紀博はいわばその流行発信源なのである。ボードリヤールによれば、消費者は、流行
に応じて、記号価値をもつモノの組み合わせを更新しなければならない。記号価値をもつ
モノの組み合わせを流行に応じて更新することを「ルシクラージュ（recyclage）」という
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（Baudrillard, 1970=1995, 135-137）。 
 
「今日では、あらゆるもののアイデンティティの原則がモードによって侵食されている。
正確にいえば、あらゆる形態に、起源の不在と循環を押しつけるという、モードの力に支
配されている。モードはつねにレトロ〔懐古趣味的〕なのだが、それは過去の廃絶に基づ
いたレトロ、つまりフォルムの死とその亡霊的復活の過程なのだ。モード特有の現代性
．．．
は
現在に結びついているのではなく、トータルで直接的なルシクラージュそのものである」
（Baudrillard, 1976=1992, 212;〔 〕内は訳者による）。 
 
そもそも 20世紀博とは、かつて存在した大阪万博会場や 60-70年代風の街並みを形づくる
ありとあらゆるモノが、寸分の隙もなく「懐かしさ」という記号のもとに組み合わされて
いる場所、つまり、夾雑物なしにルシクラージュされている場所であるから、そこはモー
ドによって一元的に制覇されている場所である。その 20世紀博の、それも自らの強烈なノ
スタルジーの対象である大阪万博会場に夢中になっているひろしには、そこに忍び込んで
いた我が子しんのすけが目に入らないのも無理はない。「懐かしさ」という記号のもとに見
事に組み合わされているモノにもっぱら目を奪われているひろしにとって、傍らにいるし
んのすけは、それらのモノの組み合わせのなかに含まれていないからである。 
 傍らにいるしんのすけの存在にひろしがはじめて気付くのは、しんのすけによって嗅が
された自分の靴の悪臭で一時的に失神しているあいだ、自らの人生の経過を走馬灯のよう
に回想したその直後である。この回想のなかでひろしが目にする情景の推移が、『オトナ帝
国』放映時間 89分のなかで約 3分も割かれている。この回想される情景の推移を、長くな
るが以下で詳細に追ってみよう。自転車をこぐ父のうしろの荷台に座っている幼児ひろし、
野球帰りで自転車をこぐ少年ひろし、自転車を押して女子と一緒に下校する高校生ひろし、
女子に振られたか俯き加減でひとり自転車を押し下校する高校生ひろし、新幹線で上京す
るひろし、上野駅に着いたひろし、就職した会社で自己紹介するひろし、上司とともに慣
れぬ外回りをするひろし、上司に叱られるひろし、居酒屋で先輩に慰められるひろし、み
さえとデート中のひろし、しんのすけの誕生をみさえと喜ぶひろし、家族三人で新居へ引
越し作業中のひろし、暑さのなか外回りをするひろし、残業するひろし、疲れて帰宅後を
家族に迎えられるひろし、子供と入浴中のひろし、家族とくつろぐひろし、家族全員で自
転車をこぐひろし。以上である。ここから気付くべきは、回想される情景のほとんどにお
いてひろしがつねに誰かとともにいるという点である。人とともにいない場合でも、該当
すべき人の欠如、あるいは該当すべき人との今後のかかわりが示唆されており、いずれに
しても何らかの人との具体的な関係がつねに示されている。子供時代から始まり社会人と
なり家族をもつに至るまでのそのときどきの人との具体的なかかわりが想起されたあとだ
からこそ、「父ちゃん、オラがわかる？」と問う我が子しんのすけに気づき、しんのすけと
の具体的な関係のなかにある自分を思い出し、正気をとり戻すのである。人とのこうした
具体的な関係は、記号消費のない領域、いわば没消費領域として提示されていると考えら
れる。 
逆に、記号消費の全面化した領域である 20世紀博においては、具体的な人との関係が示
されていない。20世紀博内の「大阪万博会場」のなかで、子供に戻っているひろしが、ひ
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ろしの両親に扮した人たちに向かって「月の石」を見たいと駄々をこねている場面に注目
してみよう。大阪万博会場に忍び込みひろしを発見したしんのすけがひろしに呼びかける
ことで、「駄々をこねている場面」が中断されてしまう。中断されたとみるや、ひろしの両
親に扮した人たちが静かにその場を立ち去っている点に注意されたい。「懐かしさ」という
記号のもとにある「駄々をこねている場面」のために組み合わされるモノである「ひろし
の両親に扮した人たち」にとって、その過不足ない組み合わせに侵入するしんのすけは夾
雑物である。その夾雑物を排除できないと知ったとたん、彼らは自ら組み合わせを解いた、
つまり立ち去ったのである。ここで示されているのは、記号のもとに組み合わされるモノ
同士の関係であって、具体的な人との関係ではない。 
 以上から、ひろしが正気を回復する場面は、「過去」対「現在」という対立図式よりもむ
しろ、「全面的な記号消費の領域」と「人との具体的な関係という没消費領域」という対立
図式で説明されるべきである11。ひろしが長い回想を経ることによって「懐かしさ」の記
号消費から覚めるこの場面に、大人の観客が大きく心を揺さぶられるのは、「全面的な記号
消費の領域」と「人との具体的な関係という没消費領域」との鮮やかな対照性が、この場
面において浮かび上がるからである。 
 
５．「大人」対「子供」ではなく 
 
 『オトナ帝国』について語る際にしばしば持ち出される対立図式の三つ目として、「大人」
対「子供」が挙げられる12。たしかに、20 世紀博に夢中になっている大人たちを子供たち
が取り戻しにいくという『オトナ帝国』のあらすじだけをみれば、「大人」対「子供」とい
う対立図式が適用されるのもごく自然なのかもしれない。しかし、実際のところ、「大人」
「子供」はそれぞれ何を意味しているのだろうか。 
 ケンをリーダーとする組織“Y.O.M”によって街の人々は 20世紀博のなかへ誘い込まれ
るのだが、最初に誘い込まれたのは大人たちであり、そのあとに子供たちが誘い込まれて
いる。20 世紀博の提供する「懐かしさ」の記号にためらいなく魅了され、すすんで 20 世
紀博のなかの人々となる大人たちに比べて、子供たちは“Y.O.M”の呼びかけにしぶしぶ
応じて 20世紀博のなかへと連れて行かれる。すなわち、取り込まれることなしに 20世紀
博のなかの人々となる大人たちに対して、子供たちは取り込まれることによってはじめて
20 世紀博のなかの人々となっている。 
 消費社会においては、生産者は、組み合わせられるモノの記号価値が消費者によって消
                                                   
11 もちろん、消費社会に生きるわれわれの実際の日常にあっては、たとえ家族であっても、
人との関係のなかに記号消費が入り込んでいる。ボードリヤールが『消費社会の神話と構
造』の冒頭で端的に述べるとおり、われわれは「これまでのどの時代にもそうであったよ
うに他の人間に取り囲まれているのではもはやなく、モノによって取り巻かれている」
（Baudrillard, 1970=1995, 11）。筆者が人との具体的な関係を没消費領域とみなしたのは、
あくまで『オトナ帝国』分析の必要上である。 
12 筆者の見る限り、「大人」対「子供」という対立図式を参照する人は、ウェブ上の個人
ホームページで『オトナ帝国』について語る一般の観客にしばしば見られ、雑誌や単行本
で語る論者にはほとんど見られない。ただし、前章の冒頭で引用した石飛の言明からもう
かがえるように、「大人」対「子供」という対立図式を背後にもっている場合がある。 
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費されることを前提に、モノを生産する。記号によって表現できる領域が拡大することは、
消費者の購買力を喚起し、結果、大量のモノが売れるということを意味する。したがって、
消費社会では、記号領域の拡大が経済成長の源泉となっている。記号領域が拡大されると
いうことは、記号領域にまだ取り込まれていなかった外部が、記号領域のなかに取り込ま
れるということである。20 世紀博の住人である大人たちは、「懐かしさ」という記号に組
み込まれるモノとして、それぞれ豆腐売り、自転車で出前を運ぶ蕎麦屋、大阪万博の観客
といった役割を担っており、記号領域の内部で整然と統制されている。それに対して、20
世紀博という記号領域の内部に取り込まれたはずの子供たちは、そうした記号に組み込ま
れる役割を与えられることなく、別室に収容されていることになっている。つまり、取り
込まれた子供たちは、記号領域の内部に「外部」として組み込まれているといえるかもし
れない。そのようにして、20 世紀博という記号領域の内部では、何ら不穏なもののない、
一糸乱れぬ統制が保たれている。20世紀博のなかの夕日町銀座商店街を歩くケンとチャコ
の以下の会話からも、20世紀博という記号領域内部の整然とした統制に由来する彼らの安
心感がうかがえる。 
 
チャコ「ここに来るとホッとする」 
ケン「ここには、外の世界みたいに余計なものはないからな」 
 
 20 世紀博という記号領域内部にとって「外の世界」「余計なもの」は、しんのすけとそ
の仲間たちである。彼らは、大人たちのように自ら望んで 20世紀博の人々となることもな
いし、他の子供たちのように 20世紀博に取り込まれることもない。彼らは 20世紀博とい
う記号領域、「内の世界」に取り込まれることに、あくまで頑なに抵抗する。しんのすけと
その仲間たちは、記号領域の内部でもなく、記号領域の内部に組み込まれる「外部」でも
なく、いわば絶対的外部といえるのかもしれない。その絶対的外部であるはずのしんのす
けとその仲間たちが、自分たちの親たちの親を取り戻すために、逆に記号領域の内部に侵
入し、統制のきいた記号領域の内部をかく乱させ、結果、「懐かしい匂い」の日本全国への
拡散による「20世紀博」の全国波及を、すなわち記号領域の拡大を阻止するのである。 
 
６．「懐かしい匂い」が意味するもの 
 
 では、「懐かしい匂い」とは何を意味するのだろうか。『オトナ帝国』において「懐かし
い匂い」とは、20 世紀博のなかにある塔の先端から噴射され、20世紀博内に蔓延している
匂いである。20世紀博を運営する“Y.O.M”のリーダーは、「懐かしい匂い」を 20 世紀博
内のみならず、「外の世界」にも密かに拡散させていた。その結果、大人たちは「外の世界」
にいながらにしてすでに「懐かしい匂い」に魅了され、20世紀博のなかへと容易に誘い込
まれることになったのである。街の大人たちの誰もが「懐かしい匂い」に惹かれており、
潜在的にその匂いを求めているかのようである。しんのすけによって「懐かしい匂い」か
ら覚め、どうにか正気を取り戻したはずのひろしは、一家で 20世紀博から脱出しようとす
る道すがら、20世紀博のなかの 60-70年代風の街並みのもつ圧倒的な懐かしさによる誘惑
の抗いがたさに、思わず次のように叫ぶほどである。「ちきしょー！ 何だってここはこん
なに懐かしいんだ」「（警官に扮している人に）おい、出口はどこだ！ 早く出ねえと懐か
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しさで頭がおかしくなりそうなんだよ！」 
「匂い」のもつ蔓延性、非実体性、不可抗力性は、消費が消費者に対してもつ一種の心
理的強制を意味しているのではないだろうか。 
 
「消費には安楽な生活とはまったく異質なもの、おそらくその反対物でさえある何か――
そのために人びとを教育し訓練し飼い馴らす必要がある何か――が存在していると考えら
れる。この何かとは、実は自由の支配とはまったく関係のない倫理的かつ心理的強制の新
しいシステムなのである。」（Baudrillard, 1970=1995, 268-69）。 
「［消費による］豊かさは、幸福の神話…（中略）…として体験されると同時に、新しい型
の行動、集団的強制、規範への多かれ少なかれ無理強いされた適応の過程として耐え忍ば
．．．．
れる
．．
という曖昧な性格をもっている」（Baudrillard, 1970=1995, 269;［ ］内は筆者による）。 
 
「懐かしい匂い」とは、消費者にとってノスタルジーを消費させる一種の心理的強制を意
味している。消費者として生活せざるをえないわれわれ現代人が、この必ずしも意識され
ない消費という心理強制を受けているからこそ、『オトナ帝国』が示唆する消費社会批判、
とりわけ、ひろしが正気を回復する場面が示唆する消費社会批判に、言い知れない感動を
覚えるのではないだろうか。 
ところで、懐かしさ、郷愁、ノスタルジーというテーマを『オトナ帝国』から引き出し
ている論者は多いが13、郷愁、ノスタルジーについて語ろうとすると、いやおうなく、組
み合わされるモノの記号価値を消費せざるをえないという事情を、端的に言い表している
のは、以下の唐沢俊一と切通理作のやりとりである14。 
 
「切通：［郷愁について言えば］でもそれ以前に『モノ』に対する郷愁があるんじゃないか
と…。 
唐沢：高度成長期からこっちの世代は『モノ』によって育ってきた。モノを語らずして
自分を語ることはできないと思うんですよ。そういう連中が自分を語るときに、
まず『モノを語らずんば』というのがあるし、そこに『こだわらずんば』という
のがある。」（切通・唐沢、2002、138;〔 〕内は筆者による補記） 
 
 もしかすると、ノスタルジーについて語る場合のみならず、『オトナ帝国』について語る
場合もまた、組み合されるモノの記号価値に頼ってしまう傾向がありはしないだろうか。
「モノ」対「心」、「過去」対「現在」、「大人」対「子供」といった三つの対立図式を、『オ
トナ帝国』が語られる際に一般に提示されがちな図式とみなし、ボードリヤール消費社会
論を説明枠組とする本稿では、これを批判すべき図式とみなしてきた。しかし、実際に、
                                                   
13 切通理作（キネマ旬報社編、2003、74）、田中千代子（キネマ旬報社編、2003、76-77）
などが挙げられる。 
14 もちろん、ノスタルジー、郷愁がすべて消費対象であるといえるかどうかについては、
判断を留保しておきたい。ちなみに、ある特定の時代に対してノスタルジーを感じること
ができるのは、その時代を経験した世代だけに限られるというわけでは決してない、と筆
者は考えている。 
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これら三つの枠組みが各々単独で持ち出される場合はむしろ少なく、むしろ「組み合わさ
れて」提示される場合が多い。極端な対立図式モデルとして、「心」「現在」「子供」対「モ
ノ」「過去」「大人」という、前述の三つの対立図式それぞれの各項を組み合わせた新たな
図式を、考えてみよう。この図式を提示する者は、実際にはいない。しかし、この図式の
バリエーションとして「現在」「子供」対「過去」「大人」という図式は見受けられた15。
それも、「心」「現在」「子供」の組み合わせによって成り立つ「善」、そして「モノ」「過去」
「大人」から成り立つ「悪」、さらにそれぞれを各項とする二項対立関係、「善」対「悪」
という、消費されやすい対立図式が前提にある。『オトナ帝国』は消費社会批判の映画であ
ると主張したい筆者からみれば、一般に『オトナ帝国』を語る対立図式のバリエーション
が消費対象となるのは皮肉なことである。もしかすると、これらの受け入れやすい対立図
式のバリエーションが、論者のみならず観客の意識にものぼることがあるのかもしれない。
しかし『オトナ帝国』を観た観客が言い知れぬ感動を覚えるのは、意識されるこの対立図
式のバリエーションによってではなく、むしろ、『オトナ帝国』によって暗に示唆されてい
る消費社会批判によってであると筆者は考えている。 
いずれにしても、『オトナ帝国』はわれわれ観客にこう問いかけている。「外の世界」へ
と首尾よく脱出できた野原しんのすけ一家のように、果たして、消費社会に生きるわれわ
れ現代人もまた、この日常という「内の世界」から「脱出」できるのか、この日常を覆い
つくす「匂い」から醒め「正気に戻る」ことができるのか、と。 
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